APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN LAMA HEWAN DALAM BAHASA INGGRIS BERBASIS AUGMENTED REALITY by FATHONI, HERUL
 
 
 
LAPORAN SKRIPSI 
 
 
APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN NAMA HEWAN 
DALAM BAHASA INGGRIS BERBASIS AUGMENTED REALITY 
 
 
Oleh: 
HERUL FATHONI 
2009-51-016 
 
SKRIPSI DIAJUKAN SEBAGAI SALAH SATU SYARAT UNTUK 
MEMPEROLEH GELAR SARJANA KOMPUTER 
 
 
 
 
 
 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS TEKNIK 
UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
2014 
 
ii 
 
 
LAPORAN SKRIPSI 
 
 
APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN NAMA HEWAN 
DALAM BAHASA INGGRIS BERBASIS AUGMENTED REALITY 
 
 
Oleh: 
HERUL FATHONI 
2009-51-016 
 
SKRIPSI DIAJUKAN SEBAGAI SALAH SATU SYARAT UNTUK 
MEMPEROLEH GELAR SARJANA KOMPUTER 
 
 
 
 
 
 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS TEKNIK 
UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
2014 
 
iii 
 
 
 
 
UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
PENGESAHAN STATUS SKRIPSI 
 
JUDUL : APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN NAMA 
HEWAN DALAM BAHASA INGGRIS BERBASIS 
AUGMENTED REALITY 
SAYA  : Herul Fathoni 
Mengijinkan Skripsi Teknik Informatika Ini Disimpan Di Perpustakaan Program 
Studi Teknik Informatika Universitas Uria Kudus Dengan Syarat – Syarat Kegunaan 
Sebagai Berikut : 
1. Skripsi Adalah Hak Milik Program Studi Teknik Informatika Universitas 
Muria Kudus 
2. Perpustakaan Teknik Informatika UMK Dibenarkan Mebuat Salinan Untuk 
Tujuan Referensi Saja 
3. Perpustakaan Juga Dibenarkan Membuat Salinan Skripsi Ini Sebagai Bahan 
Pertukaran Antar Institusi Pendidikan Tinggi 
4. Berikan Tanda  Sesuai Dengan Kategori Skripsi 
Sangat rahasia (Mengandung isi tentang keselamatan / 
kepentingan Negara Republik Indonesia) 
Rahasia (mengandung isi tentang kerahasiaan dari suatu 
organisasi / badan tepat penelitian Skripsi ini 
dikerjakan) 
Biasa 
 
 
 
iv 
 
 
 
 
 
UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
PERNYATAAN PENULIS 
 
JUDUL : APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN NAMA 
HEWAN DALAM BAHASA INGGRIS BERBASIS 
AUGMENTED REALITY 
NAMA : HERUL FATHONI 
NIM  : 2009-51-016 
 
“Saya menyatakan dan bertanggung jawab dengan sebenarnya bahwa Skripsi ini 
adalah hasil karya saya sendiri kecuali cuplikan dan ringakasan yang masing-masing 
telah saya jelaskan sumbernya. Jika pada waktu selanjutnya ada pihak lain yang 
mengklaim bahwa Skripsi ini sebagai karyanya, yang disertai dengan bukti-bukti 
yang cukup, akan saya bersedia untuk dibatalkan gelar sarjana komputer saya beserta 
segala hak dan kewajiban yang melekat pada gelar tersebut”. 
 
 
 
 
v 
 
 
 
 
UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
PERSETUJUAN SKRIPSI 
 
JUDUL : APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN NAMA 
HEWAN DALAM BAHASA INGGRIS BERBASIS 
AUGMENTED REALITY 
NAMA : HERUL FATHONI 
NIM  : 2009-51-016 
 
Skripsi ini telah diperiksa dan disetujui, 
 
Kudus, 5 Juni 2014 
 
 
 
vi 
 
 
UNIVERSITAS MURIA KUDUS 
PENGESAHAN SKRIPSI 
 
JUDUL : APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN PENGENALAN NAMA 
HEWAN DALAM BAHASA INGGRIS BERBASIS 
AUGMENTED REALITY 
NAMA : HERUL FATHONI 
NIM  : 2009-51-016 
 
Skripsi ini telah diujikan dan dipertahankan di hadapan Dewan Penguji pada Sidang 
Skripsi tanggal 16 Juni 2014. Menurut pandangan kami, Skripsi ini memadai dari 
segi kualitas untuk tujuan penganugerahan gelar Sarjana Komputer (S.Kom) 
 
 
 
vii 
 
ABSTRACT 
 
English is the language that should be controlled in the development of technology 
and globalization era. The development of technology is what makes the excuse that 
the student or students need to master the English lessons. In learning basic English 
lessons with material of animal name recognition around him, students have 
difficulty in memorizing the order of arrangement of letters and write letters to form 
a word in the names of animals in English. Augmented Reality-based instructional 
media and flash as the basis for making this application can be a solution to these 
problems by designing instructional media applications animal name recognition in 
the English language-based Augmented Reality. Augmented reality is a technology 
that combines the virtual with three-dimensional objects in a real environment and 
then projecting the results in the form of a virtual object. The research method used 
is a multimedia development consisting of 6 stages: concept, design, collecting 
materials, assembly, testing and distribution, in which the research will result in an 
application of instructional media introduction of animal names in English-based 
Augmented Reality. 
 
Keywords: English Language, Learning, Flash, Augmented Reality. 
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ABSTRAK 
 
Bahasa Inggris adalah bahasa yang sebaiknya dikuasai pada perkembangan teknologi 
dan era globalisasi seperti sekarang. Perkembangan teknologi inilah yang 
menjadikan alasan bahwa sebagai pelajar atau siswa perlu menguasai pelajaran 
bahasa Inggris. Pada pembelajaran pelajaran dasar bahasa Inggris dengan materi 
pengenalan nama hewan yang ada di sekitarnya, siswa mengalami kesulitan dalam 
menghafal susunan huruf dan menuliskan urutan huruf untuk membentuk suatu kata 
dalam menyebutkan nama hewan dalam bahasa inggris. Media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality dan flash sebagai dasar pembuatan aplikasi ini dapat 
menjadi solusi untuk masalah tersebut dengan merancang aplikasi media 
pembelajaran pengenalan nama hewan dalam bahasa inggris berbasis Augmented 
Reality. Augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan objek maya 
dengan tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata kemudian memproyeksikan 
hasil tersebut dalam bentuk objek maya. Metode penelitian yang digunakan adalah 
pengembangan multimedia yang terdiri dari 6 tahapan yaitu concept, design, 
material collecting, assembly, testing dan distribution, dimana penelitian ini akan 
menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran pengenalan nama hewan dalam 
bahasa inggris berbasis Augmented Reality.  
 
Kata Kunci: Bahasa Inggris, Pembelajaran, Flash, Augmented Reality. 
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